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Dengan ini saya menyatakan bahwa skripsi ini tidak terdapat karya yang 
pernah diajukan untuk memperoleh gelar kesarjanaan di suatu Perguruan Tinggi, 
dan sepanjang pengetahuan saya juga tidak terdapat karya atau pendapat yang 
pernah ditulis atau diterbitkan oleh orang lain kecuali yang secara tertulis diacu 
dalam naskah ini dan disebutkan dalam daftar pustaka. 
Berikut saya sampaikan daftar kontribusi dalam penyusunan skripsi : 
1. Dalam perancangan dan pembuatan aplikasi pembelajaran keanekaragaman 
makhluk hidup ini dengan bantuan buku dan internet yang dilampirkan pada 
daftar pustaka. Persentase pembuatan aplikasi 75% dibuat sendiri dan 25% 
diskusi dengan teman-teman. 
2. Untuk materi pada aplikasi pembelajaran diperoleh dari buku guru dan siswa 
yang diperoleh dari guru mata pelajaran IPA serta dari internet. 
3. Untuk animasi, gambar dan video saya dapat melalui buku dan internet. 
Demikian pernyataan dari daftar kontribusi ini saya buat dengan 
sejujurnya. Saya bertanggung jawab atas isi dan kebenaran daftar di atas. 
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“kita dianugerahkan mata untuk melihat, kaki untuk melangkah,  tangan untuk 
bekerja, otak untuk berfikir dan mulut untuk berdoa gunakan itu semua sebagai 
kendaraan yang akan mengantarkan menuju mimpi-mimpi dan 




“kekeliruan terbesar yang mungkin kita perbuat adalah hidup terus-menerus 
dalam ketakutan kalau-kalau kita membuat kekeliruan” 
(John C. Maxwell) 
 
 
"Manusia yang paling lemah adalah ialah orang yang tidak mampu mencari 
teman. namun yang lebih lemah dari itu ialah orang yang mendapatkan banyak 
teman tetapi menyia-nyiakanya'' 
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Aplikasi pembelajaran merupakan suatu program yang dirancang untuk 
membantu siswa dalam proses belajar. Aplikasi yang dibuat harus terdapat 
interaksi antar komponen-komponen pembelajaran sehingga bisa disebut sebagai 
aplikasi pembelajaran interaktif. Peneliti mengambil objek pada materi 
pembelajaran tentang keanekaragaman makhluk hidup yang terdiri dari beberapa 
sub materi yaitu ciri-ciri makhluk hidup, klasifikasi makhluk hidup dan sistem 
organisasi kehidupan. Dengan materi yang begitu banyak pasti akan sulit bagi 
siswa dalam mempelajarinya, maka peneliti mengambil inisiatif untuk membuat 
aplikasi pembelajaran tentang keanekaragaman makhluk hidup agar lebih mudah 
dipahami oleh siswa. 
Perancangan aplikasi pembelajaran ini menggunakan metode Waterfall 
yang terdiri dari lima tahap yaitu : analisa kebutuhan, desain sistem, penulisan 
kode program, pengujian program dan penerapan program. Sedangkan untuk 
bahasa pemrograman yang digunakan  yaitu html5, css3 dan javaScript. 
Hasil yang diperoleh dari penilaian kuesioner yang diberikan kepada siswa 
kelas tujuh dan guru SMP Muhammadiyah 5 Ulujami menyatakan 92% 
menyatakan aplikasi pembelajaran ini interaktif dan lebih dari 84% menyatakan 
aplikasi ini bisa menjadi media alternatif non konvensional.  
 
Kata Kunci: Aplikasi Pembelajaran, Keanekaragaman Makhluk Hidup, HTML5   
